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Simulaatioita ja pelejä on käytetty opettamisessa useita vuosikymmeniä. Pelien ja pelaami-
sen suosion ja teknologian kehittymisen myötä opettajat ovat alkaneet käyttää pelejä kas-
vavassa määrin pedagogisena työvälineenä. Opiskelijoiden kokemukset peli- ja verkkopoh-
jaisen oppimisen käytöstä ovat laajalti positiivisia. Opinnäytetöiden hanke-esittelyn mukaan 
Metropolia Ammattikorkeakoulun (Metropolia AMK) ensihoidon tutkinto-ohjelman opetuk-
sessa on kasvava tarve verkkopohjaisen materiaalin kehittämiselle. 
 
Opinnäytetyön tarkoituksena on kuvata pelien käyttöä opetuksessa ja oppimisessa sekä pe-
lien vaikutusta oppimistuloksiin ja -kokemuksiin. Tarkoituksena on myös kehittää verkkopoh-
jainen case-tehtäväpohja Moodle -oppimisympäristöön sekä tehdä sisällöksi yksi esimerk-
kitehtävä case-tehtäväpohjaan. Opinnäytetyön tavoitteena on ensihoidon tutkinto-ohjelman 
opiskelijoiden päätöksentekotaitojen kehittäminen sekä lisävalmiuksien antaminen eri poti-
lasryhmien hoitoon ensihoidossa. 
 
Tässä opinnäytetyössä olemme käsitelleet aikaisemmista tutkimuksista nousseita tuloksia 
liittyen pelaamiseen, oppimiseen ja opettamiseen. Tutkimuksista nousi esille vakava pelaa-
minen, jota käytetään käsitteenä puhuttaessa oppimistarkoitukseen tehdyistä peleistä. Tut-
kimustulokset osoittavat vakavien pelien olevan hyvä ja mielenkiintoinen keino oppia. Opis-
kelijoiden kokemukset osoittavat, että vakavien pelien käyttö on mielekästä ja motivoivaa. 
Tutkimuksissa oppimistulokset ovat joko parantuneet tai pysyneet samana kontrolliryhmään 
verrattuna, kun vakavia pelejä on käytetty perinteisen opetuksen lisänä. Opinnäytetyössä 
kuvaamme sähköisen tehtäväpohjan kehittämisprosessin. 
 
Käytimme tehtäväpohjan kehittämisessä tutkimuksista nousseita vakavien pelien ominai-
suuksia, jotka olivat koettu oleelliseksi oppimisen ja opettamisen kannalta. Näitä ominai-
suuksia olivat esimerkiksi välitön palaute opiskelijalle sekä tehtävien haastavuus. Tehtävä-
pohjasta tuli toimiva kokonaisuus, joka opiskelijapalautteen perusteella kehittää opiskelijan 
päätöksentekotaitoja sekä teoriatiedon soveltamista käytäntöön. 
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Simulaatioita ja pelejä on käytetty opettamisessa ja oppimisessa useita vuosikymmeniä. 
Pelien ja pelaamisen suosion sekä teknologian kehittymisen myötä opettajat ovat alka-
neet käyttää pelejä kasvavassa määrin pedagogisena työvälineenä (Riemer – Schrader 
2012). Opiskelijoiden kokemukset peli- ja verkkopohjaisen oppimisen käytöstä ovat laa-
jalti positiivisia (Boctor 2012: 99; Cant – Cooper 2014:1441). Opinnäytetöiden hanke-
esittelyn mukaan Metropolia Ammattikorkeakoulun (Metropolia AMK) ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opetuksessa on kasvava tarve verkkopohjaisen materiaalin kehittämi-
selle.  
 
Tämän opinnäytetyön aiheena on sähköisen opetusmateriaalipohjan kehittäminen ja 
käyttö opetuksen tukena Moodle -oppimisympäristössä. Metropolia Ammattikorkeakou-
lun hanke-esittelyssä on tullut esille tarve etenkin sähköiselle opetusmateriaalille, jota 
voidaan hyödyntää opetuksessa esimerkiksi itseopiskelumateriaalina ja simulaatio-ope-
tukseen valmistavana materiaalina. 
 
Tämä opinnäytetyö sisältää tieteellisiin tutkimuksiin kohdistuvan tiedonhaun liittyen si-
mulaatio-opetuksen sekä pelien käytön vaikutuksista opetukseen ja oppimiseen. Opin-
näytetyössä kuvaamme verkkopohjaisen tehtäväpohjan kehittämisprosessin. Moodle -
oppimisympäristö valittiin, koska se on jo laajassa opetuskäytössä Metropoliassa. 
Moodlen hallittavuus ja päivitettävyys ovat myös helpompia kuin esimerkiksi erillisen pe-
lin. 
 
2. Opinnäytetyön tarkoitus ja tavoite 
 
Opinnäytetyön tarkoituksena on kuvata pelien käyttöä opetuksessa ja oppimisessa sekä 
pelien vaikutusta oppimistuloksiin ja -kokemuksiin. Tarkoituksena on myös kehittää pe-
linomainen case-tehtäväpohja Moodle -oppimisympäristöön sekä tehdä sisällöksi yksi 
esimerkkitehtävä case-tehtäväpohjaan. Opinnäytetyön tavoitteena on ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opiskelijoiden päätöksentekotaitojen kehittäminen sekä lisävalmiuksien 








Opinnäytetyön perusteeksi tehtiin retrospektiivisiä tiedonhakuja Medic-, Cinahl-, 
Cochrane- ja PubMed -tietokannoista koskien pelaamista, oppimista sekä pelien vaiku-
tusta oppimiskokemukseen ja oppimiseen. Tiedonhaku painotettiin verkkoympäristössä 
tapahtuvaan oppimiseen. Hakusanoina käytettiin game, learning, student, game-based, 
simulation, self-guided sekä simulaatio. Poissulkukriteerinä käytettiin tutkimuksen julkai-
suajankohtaa. Tiedonhaun jälkeen opinnäytetyöhön valittiin vain 2000-luvun jälkeiset tut-
kimukset. Osassa tiedonhauista löytyi päällekkäisiä hakutuloksia. Tiedonhakuprosessi 
on esitetty liitteessä 1. 
 
Valitut osumat rajattiin otsikon, tiivistelmän ja koko sisällön perusteella. Otsikoissa tuli 
esiintyä opinnäytetyön aiheen kannalta keskeisiä käsitteitä. Tiivistelmissä tuli ilmetä, että 
tutkimus käsittelee vakavien pelien rakennetta, opiskelijoiden kokemuksia pelien käy-
töstä opetuksessa ja oppimisessa tai pelien käytön vaikutusta oppimistuloksiin. Tiivistel-
män perusteella valitut tutkimukset käytiin opinnäytetyöryhmässä läpi ja lähteiksi valittiin 
sellaiset tutkimukset, jotka olivat sovellettavissa vakavien pelien käyttöön ensihoidon tut-
kinto-ohjelman opetuksessa tai käsittelivät vakavien pelien rakennetta ja tärkeitä ominai-
suuksia. Opiskelijoiden kokemuksia käsittelevien tutkimusten tuli käsitellä sellaisia ihmis-
ryhmiä, jotka ovat sovellettavissa ensihoidon opiskelijoihin. 
 
Tiedonhaun apuna käytettiin Google ja Google Scholar –hakukoneita sellaisten termien 
ja asiakokonaisuuksien osalta, jotka nousivat muista tietokannoista löytyneistä lähteistä, 
mutta joita kyseisissä lähteissä ei riittävästi selitetty (esimerkiksi verkkopohjainen oppi-
minen). Edellä mainittujen tietokantojen lisäksi esimerkkitehtävän sisällön tiedonperus-
tana käytettiin Käypä hoito –suositusta sekä ensihoidon kirjallisuutta. 
 
Tiedonhausta nousi esille, että aiemmat tutkimukset olivat pääasiassa pienillä tutkimus-
otoksilla tehtyjä tutkimuksia ja korostivat jatkotutkimuksen tarvetta. Käytännössä jokai-
nen tutkimus kuitenkin päätyi samansuuntaisiin tuloksiin osoittaen opiskelijoiden koke-




3.2 Keskeisten käsitteiden määritys 
 
Pelipohjaisessa oppimisessa (game-based learning) käytetään pelejä oppimisen väli-
neenä.  Oppija on aktiivinen osallistuja. (Trybus 2014).  
 
Vakavissa peleissä (serious games, serious gaming) hyödynnetään pelaamisen peri-
aatteita. Niiden pääasiallinen tarkoitus painottuu oppimiseen, uusien taitojen sisäistämi-
seen sekä niiden harjoitteluun. Vakavat pelit ovatkin ensisijaisesti suunniteltu uuden 
asian oppimista tai jo aiemmin hankitun tiedon sisäistämistä varten. Niiden tarkoitus ei 
ole viihdyttää pelaajaa. Vakavan pelaamisen elementtejä löytyy simulaatiosta (simula-
tion), tietovisoista (quiz), lautapeleistä (board games) ja roolipeleistä (role-games). (Cain 
– Piascik 2015: 1; Hamari ym. 2015:171; Day-Black – Merrill – Konzelman – Williams – 
Hart 2015). 
 
Verkkopohjainen (web-based) oppiminen, -opetus on oppimis- ja opetusstrategia, 
jossa hyödynnetään Internetiin tehtyjä oppimis- ja opetustyökaluja sekä -ympäristöjä 
joko täysin itsenäisenä aineistona tai perinteisen luento-opetuksen tukena (Tampereen 
teknillinen yliopisto 2007). 
 
Immersio (immersion) on pelaajan subjektiivinen kokemus peliin uppoutumisesta. (Ha-
mari ym. 2015:172). 
 
Flow-tila (Flow) on tila, jossa pelaaja keskittyy peliin niin syvästi, että ympäristön ärsyk-
keet eivät häiritse pelaajan oppimista. (Hamari ym. 2015:171).  
 
Sitoutuminen (Engagement) kuvaa opiskelijan huomion, kiinnostuksen ja mielenkiinnon 
tasoa käsiteltävää asiaa kohtaan (Hamari ym. 2015:172).  
 
Tarkkuus (Fidelity) kuvaa kuinka hyvin tai kuinka suurella todenmukaisuudella peli tai 
simulaatio mallintaa simuloitua todellisuutta (Mori – Carnahan – Herold 2014:194). Pelit 
voidaan jaotella tarkkuutensa perusteella matalan (low-fidelity), keskitason (medium-
fidelity) ja korkean (high-fidelity) tarkkuuden peleihin (Dankbaar ym. 2015: 506). 
 
Case-tehtäväpohjalla ja tehtäväpohjalla tarkoitetaan tässä opinnäytetyössä Moodlen 
työtilaan kehitettyä ja varmuuskopioitua rakennemallia, johon perustuen voidaan tulevai-




Esimerkkitehtävä tässä opinnäytetyössä tarkoittaa tehtäväpohjan rakenteen mukai-
sesti laadittua tehtävää, joka toimii esimerkkinä tehtäväpohjan hyödyntämisestä. 
 
4 Pelien käyttö opetuksessa ja oppimisessa 
 
Seuraavissa luvuissa olemme käsitelleet aikaisemmista tutkimuksista nousseita tuloksia 
liittyen pelaamiseen, oppimiseen ja opettamiseen. Tutkimuksista nousi esille vakava pe-
laaminen, jota käytetään käsitteenä puhuttaessa oppimistarkoitukseen tehdyistä pe-
leistä.  
 
Pelien ja verkkopohjaisen materiaalin käyttö opetuksessa on lisääntynyt merkittävästi 
varsinkin 2000-luvun vaihteen jälkeen.  Pelien suosion nousu eri ikäluokissa on johtanut 
opettajien kiinnostukseen pelien hyödyntämisestä opetuksessa (Riemer – Schrader 
2015). Huomioitavaa on, että verkkopohjainen opiskelu on opiskelijoiden keskuudessa 
suuresti hyväksytty tapa opiskella (Cant – Cooper 2014:1435). Tutkimuksia on tehty va-
kavien pelien osalta muun muassa virtuaalisten simulaatioiden, lautapelien, tietovisojen 
ja näiden sekoitusten vaikutuksesta oppimistuloksiin sekä opiskelijoiden oppimiskoke-
muksiin (muun muassa Riemer — Schrader 2015; Chia 2013; Telner – Bujas-Bobanovic 
– Chan – Chester – Marlow – Meuser 2010; Hamari ym. 2015). Tässä opinnäytetyössä 
on keskitytty pääasiassa verkkopohjaisten pelien käyttöön, mutta pelien eri tyylilajien 
vaikutusta on myös tarkasteltu mahdollisimman laajan käsityksen saamiseksi. 
 
Virtuaalisen simulaation (verkkosimulaatio, e-simulaatio) eduksi voidaan laskea muun 
muassa, että seuraukset ovat ennustettavissa sekä hallittuja, mahdollistavat turvalli-
sessa ympäristössä virheiden kautta oppimisen sekä laajan saatavuuden. Toisaalta hait-
toja voivat olla esimerkiksi e-simulaation tekemisen aikaa vievyys sekä e-simulaation 








4.1 Vakavan pelin rakenne ja ominaisuudet 
 
Hyvin suunniteltu vakava peli sisältää tasapainossa realismia, didaktiikkaa (hyvää ope-
tusta) sekä opiskelijan sitoutumista lisääviä ominaisuuksia. Näiden tarkoitus on lisätä 
vakavan pelin vaikutusta pelaajan oppimiseen.  (Day-Black ym. 2015: 90.)  
 
Hyvin rakennetuille vakaville peleille ominaista on erityinen rakenne, joka sisältää seu-
raavia piirteitä: (1) pelissä tulisi olla tietty päämäärä, jota kohti oppija etenee ja joka sa-
malla pitää mielenkiintoa yllä. Päämäärän tulisi muuttua pelin eri tasoilla, joka motivoi 
oppijaa pelaamaan vaikeampia tasoja. (2) Säännöillä voidaan rajoittaa oppijan etene-
mistä. Nämä estävät valitsemasta helpointa ja kaikista todennäköisintä ratkaisua. Tämä 
luo ratkaisumallin, jossa oppija joutuu ajattelemaan rakentavasti ja miettimään toisenlai-
sia ratkaisuja saavuttaakseen päämäärän. (3) Pelin aikana saatava palaute ohjaa opis-
kelijaa kohti päämäärää. Tämä voi osittain sisältää tietoa mitä oppija on saavuttanut ja 
mitä hänellä on vielä saavuttamatta. Hyvin rakennetussa pelissä palaute on reaaliai-
kaista, selkeää ja motivoi oppijaa jatkamaan pelaamista. (4) Osallistuminen tulee olla 
vapaaehtoista. Jokaisen oppijan tulisi pystyä itse vaikuttamaan, milloin pelaamisen aloit-
taa ja lopettaa. Pelin ollessa myös mielenkiintoinen, oppija haluaa todennäköisesti jatkaa 
pelaamista sekä pelata peliä uudelleen saavuttaakseen opittavan asian.  Jos peliä käy-
tetään opetustarkoituksessa ja peli ei ole vapaaehtoinen, tulisi pelin olla rakennettu niin 
että se pitää oppijan mielenkiintoa yllä ja hän viettää aikaa pelin kanssa jopa vaadittua 
pidemmän ajan. (5) Pelissä tulee olla sopiva flow. Tämä tarkoittaa sitä, että pelin tulisi 
vastata vaikeustasoltaan oppijan kykyjä sekä vaikeustason tulisi kasvaa oppijan kykyjen 
kasvaessa. Pelin ollessa liian helppo, pelaaja tylsistyy nopeasti. Toisaalta pelin ollessa 
liian vaikea, pelaaja saattaa tulla malttamattomaksi sekä lannistua.  Tätä kautta pelaaja 
saa haastetta sopivassa määrin ja pelin edetessä vaikeustaso kasvaa pelaajan taitojen 
kasvaessa. Hyvän vakavan pelin ominaisuus on myös se, että se vaatii pelaajaa ole-
maan tietoinen tietotasostaan sekä tekemistään valinnoista pelin aikana. Täten pelipoh-
jainen oppiminen tukee oppimista, joka perustuu tapahtumakohtaiseen, ongelmakeskei-
seen oppimiseen ja tarjoaa mahdollisuuden aktiiviseen päätöksentekoon. (Cain – 







4.2 Vakava pelaaminen opetuksessa 
 
Vakava pelaaminen on innovatiivinen opetus- ja oppimisstrategia, jolla voidaan kehittää 
tehokkaasti opiskelijan oppimistuloksia. Vakavan pelaamisen käyttö pedagogisena työ-
kaluna tukee opiskelijan roolia aktiivisena oppijana. Aktiivisen oppimisympäristön luomi-
nen, missä opiskelija on keskeisessä asemassa, onkin haaste opetushenkilökunnalle. 
Vakava peli tarjoaa opiskelijalle mielekkään tavan oppia sekä oppimisympäristön missä 
opiskelija on itse aktiivinen tekijä. Aktiivisen tekijän roolissa opiskelija joutuu itse jäsen-
tämään opittua tietoa sekä miettimään, miten hän voi soveltaa oppimaansa käytännössä. 
Aktiivisen oppimisen on osoitettu lisäävän tiedon siirtymistä sekä sisäistämistä. (Day-
Black ym. 2015: 90, 93.) 
 
Opettajan rooli on toimia ennemminkin fasilitaattorina kuin tiedon lähteenä. Opiskelija 
ottaa vastuuta omasta oppimisestaan kuin myös itsearvioinnista. Interaktiivinen, tekno-
logiaan pohjautuva oppiminen edesauttaa opiskelijaa ongelmanratkaisussa ja ohjaa yh-
teistyössä tapahtuvaan keskusteluun mielekkäässä ympäristössä. Aktiivisesti osallistu-
vat opiskelijat pystyvät säilyttämään oppimansa tiedon pidempään, joka puolestaan tu-
kee syvempää oppimista. (McCoy 2014: 202.) 
 
Vakavat pelit ja simulaatiot mahdollistavat opiskelijoiden taitojen kehittämisen sekä har-
joittelun, kuten kommunikaation, johtamisen sekä päätöksentekotaitojen kehittämisen, 
jota opiskelijat tarvitsevat tulevassa ammatissaan. Simulaatiopelien on todettu paranta-
van oppimistuloksia, ollen näin tehokas työkalu opetuksessa. (Day-Black ym. 2015: 93.) 
 
4.3 Opiskelijoiden kokemukset vakavien pelien käytöstä 
 
Pelien käyttöä opiskelun ja opetuksen tukena on tutkittu laajalti, myös terveydenhuollon 
alan opiskelijoiden ja ammattilaisten osalta. Opiskelijoiden kokemuksia ja asenteita peli-
pohjaisesta oppimisesta on tutkittu sekä omana verrokkinaan (Riemer – Schrader 2015) 
että verrattuna perinteisiin opetusmetodeihin kuten luento-opetukseen ja ongelmalähtöi-
seen opiskeluun (PBL) (Telner ym. 2010, Rothman – Harvey 2010). Virtuaalisen pelin ja 
aktiivisen oppimisstrategian on osoitettu valmistavan opiskelijoita simulaatioharjoituksiin 
ja olevan hyvä ja mielenkiintoinen tuki oppimiseen (Chia 2013). Pelipohjaisen oppimisen 
on osoitettu olevan motivoivaa (Cain – Piascik 2015: 3, Boctor 2012: 96). Kanthanin ja 
Sengerin (2011:135) mukaan pelaaminen on tehokas, hauska ja rohkaiseva tapa oppia. 




Opiskelijoiden kokemuksia vakavien pelien käytöstä on tutkittu paljon myös irrallaan 
konkreettisista oppimistuloksista, mutta yleisesti tutkimustulokset ovat olleet monitulkin-
taisia käytettyjen mittareiden epätarkkuuden takia (Riemer – Schrader 2015). Aihetta kä-
sittelevissä tutkimuksissa on haasteena myös saada otantakoko riittävän suureksi (Boc-
tor 2012: 99; Spinello – Fischbach 2004; Spinello – Fischbach 2008: 83). Useat tutki-
mukset osoittavat, että opiskelijoiden kokemukset pelien käytöstä opetuksessa ja oppi-
misessa ovat positiivisia. Opiskelijat kokevat muun muassa virtuaalisten pelien käytön 
olevan merkityksellistä oppimistarpeiden täyttämiseksi ja mielenkiinnon herättämiseksi 
(Boctor 2012: 99). Perinteiset opetusmetodit, kuten luento-opetus ja ongelmalähtöinen 
oppiminen (problem-based learning, PBL), sekä itsenäinen opiskelu on koettu olevan 
vähemmän sitouttavaa, motivoivaa ja immersoivaa kuin pelipohjainen oppiminen. (Chia 
2013; Spinello – Fischbach 2004: 365, 369; Sward – Richardson, Kendrick – Maloney 
2008: 356-358.) 
 
Deanna Telnerin ym. (2010) tutkimuksessa selvitettiin pelipohjaisen oppimisen tuloksia 
verrattuna perinteiseen luento- ja pienryhmäopetukseen kanadalaisten lääkäreiden jat-
kokoulutustapahtumassa sekä oppimiskokemuksia näiden ryhmien välillä. Tutkimus 
osoitti, että pelipohjaista metodia hyödyntäneiden opiskelijoiden huomio ja keskittyminen 
olivat korkeammalla tasolla koko koulutuksen ajan. Pelipohjaiseen koulutukseen osallis-
tuneiden nautinto ja motivaatio osallistua vastaavaan koulutukseen jatkossa olivat myös 
korkeammalla tasolla kuin verrokkiryhmällä. Lisäksi opiskelijat kokivat virtuaalisen pelin 
parantaneen fyysisen simulaatio-opetuksen tehoa (Chia 2013: 23). 
 
Valentin Riemer sekä Claudia Schrader (2015) kuvasivat tutkimuksessaan opiskelijoiden 
asenteita ja käsityksiä kolmen erilaisen peliluokan (genre) käytöstä opiskelussa. Kuvatut 
luokat olivat simulaatio (simulation), tietovisa (quiz) ja seikkailupelit (adventure). Tutki-
mus antaa yleisellä tasolla näyttöä opiskelijoiden positiivisesta asenteesta ja käsityk-
sestä vakavien pelien käytöstä opiskelussa. Peliluokittain tarkasteltuna Riemer ja Schra-
der (2015) kuitenkin havaitsivat eroja opiskelijoiden asenteissa eri luokkia kohtaan. Si-
mulaatiopelit koettiin valtaosin tehokkaammiksi kuin tietovisat ja seikkailupelit kun arvi-
oitiin pelin kykyä tukea tiedon sisäistämistä ja soveltamista, mutta samalla niiden herät-
tämät tunteet olivat muihin luokkiin verrattuna vähemmän positiivisia. Seikkailupelien he-
rättämät tunteet olivat yleisesti positiivisempia kuin simulaatioiden ja tietovisojen, mutta 




Kantharin ja Sengerin (2011) tutkimuksessa tehtiin opiskelijoille tyytyväisyyskysely, 
jonka mukaan 70 %:a oppilaista nautti kyseisen pelin pelaamisesta varsinkin yksin. Jo-
kainen opiskelija koki pelin hyödyttäneen oppimista lisäämällä ymmärtämistä sekä uu-
sien että jo opittujen asioiden osalta. Suurin osa myös oli sitä mieltä, että pelaaminen oli 
hauskaa ja rentouttavaa sekä lievitti stressiä. 
 
Oppimiskäyttöön suunnitelluissa vakavissa peleissä opiskelijat pitävät tärkeänä toimin-
nan jälkeistä välitöntä palautetta sekä onnistuneessa toiminnassa palautteen luomaa 
palkitsevaa tunnetta. Selkeät ohjeet, pelin järkevä eteneminen, riittävä haastetaso sekä 
immersio lisäävät opiskelijoiden myönteistä suhtautumista pelien käyttöön. (Chia 2013: 
23; Telner ym. 2012: 349-350.) 
 
4.4 Vakavien pelien vaikutus oppimistuloksiin 
 
Spinellon ja Fischbachin (2008) tutkimukseen osallistui yhden opintojakson ajan 21 opis-
kelijaa, jotka jaettiin neljään ryhmään. Puolet ryhmistä opiskeli verkkopohjaisen simulaa-
tion avulla, ja toinen puoli tavallisen problem-based-learning (PBL) harjoittelun avulla. 
Erilaisten opetusmetodien lisäksi kaikille opiskelijoille pidettiin opintojakson aikana yhtei-
siä luentoja. Tutkimus osoitti, että verkkopohjaista simulaatiota käyttäneet opiskelijat 
suoriutuivat paremmin lopputentistä verrattuna perinteisen PBL -harjoittelun läpikäynee-
seen ryhmään. 
 
Cook — McAloon — O’Neill — Beggsin (2011) tutkimuksessa käytettiin verkkopohjaista 
PULSE -simulaatiopeliä opettamaan sairaanhoitajaopiskelijoille potilaan elvytystä. Elvy-
tys jaettiin kahdeksaan eri arvostelukohtaan, joista viidessä ei ollut eroa ja kolmessa 
eroa oli peliä pelanneiden hyväksi. Opiskelijoiden mielestä pelin pisteytys olisi saanut 
olla selvempi ja selittävämpi. 
 
Dankbaar ym. (2015) jakoi 61 opiskelijaa kolmeen ryhmään, joissa tutkittiin kontrolliryh-
mää sekä kahta erilaista tarkkuutta (fidelity) simulaatiopeleissä. Kaikki kolme ryhmää 
opiskeli e-moduulin avulla, mutta toinen peliryhmä opiskeli pelkän tekstipohjaisen case-
pelin avulla (matala tarkkuus) ja toinen simulaatiopelin avulla (korkea tarkkuus). Teksti-
pohjaiset tapaukset ja simulaatiopelin tapaukset olivat samoja. Kognitiiviset taidot eivät 
eronneet tutkimuksen lopussa minkään ryhmän välillä. Tutkimus toteaa, että korkean-
tarkkuuden pelissä liian monimutkainen tehtävä yhdessä liian monien yksityiskohtien 
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kanssa haittaa oppimista. Tämä aiheuttaisi kognitiivisen ylilatauksen varsinkin kyseissä 
aiheessa aloittelevilla opiskelijoilla.   Dankbaar ym. (2015: 518) päätyvätkin siihen, että 
e-moduulin ja tehtävien kognitiivinen väli oli liian suuri kyseisessä aihepiirissä noviiseille 
opiskelijoille. 
 
Lautapeli oli apuna opetuksessa Jonesin ym. (2013) tutkimuksessa, jossa peliä pelasi 
22 vapaaehtoista 72:sta farmakologian oppilaasta. Tutkimuksessa todettiin, että lauta-
pelillä oli positiivista vaikutusta oppimistuloksiin: verrattaessa lopputentissä kysymyksiä, 
jotka koskivat lautapelin aihetta, suoriutuivat peliä pelanneet paremmin kuin pelaamat-
tomat. Kysymyksissä lautapelin aiheen ulkopuolelta ei eroa ollut tuloksissa. 
 
Kanthanin ja Sengerin (2011) tutkimuksessa käsiteltiin digitaalisten pelien vaikutusta op-
pimistuloksiin ja opiskelijatyytyväisyyteen. Tutkimukseen osallistui 114 ensimmäisen 
vuoden sekä 71 toisen vuoden lääketieteen opiskelijaa patologian opintojaksolla. Opin-
tojakson väli- ja lopputentissä oli laitettu satunnaisesti koko tentin kysymysten joukkoon 
10 kysymystä koskien pelin aihealuetta. Tämän jälkeen tutkittiin kymmenen kysymystä, 
jossa keskimäärin opiskelijat pärjäsivät parhaiten. Oppilaat suoriutuivat parhaiten jatku-
vasti niissä kymmenessä kysymyksessä, joita peli oli käsitellyt.  
 
Telnerin ym. (2010) tutkimuksessa osoitettiin, että kanadalaisten lääkäreiden jatkokou-
lutuskonferenssissa pelipohjaisen oppimisen vaikutus pitkäaikaisen tiedon muodostumi-
seen oli vastaavalla tasolla kuin ongelmalähtöisellä oppimisstrategialla (PBL). Tutkimuk-
sessa kerättiin tietoa eri opetusmetodien vaikutuksesta opittuun tietoon teettämällä tut-
kimusryhmille kaksi tenttiä. Ensimmäinen tentti pidettiin heti koulutustilaisuuden päät-
teeksi ja toinen pidettiin kolme kuukautta konferenssin jälkeen. Molemmissa tenteissä oli 
hyvä osallistumisprosentti kummastakin ryhmästä. Ensimmäisen tentin tuloksia analy-
soitaessa peliä käyttäneet saivat keskimäärin hieman vähemmän pisteitä kuin PBL-ryh-
mässä olleet, mutta erot eivät olleet statistisesti merkittäviä. Ero myös kaventui kolmen 
kuukauden jälkeen. Tästä tutkijat päättelivät, että pelien käyttö saattaa vähentää opitun 
tiedon unohtamista verrattuna perinteisiin oppimisstrategioihin. Asia vaatii kuitenkin lisä-
tutkimuksia. 
 
Hamari ym. (2015) tutkivat kuinka immersio, flow sekä sitoutuminen peliin vaikuttavat 
oppimiseen. Sitoutumista tutkijat kuvailevat samanaikaisesti paranevan keskittymisen, 
kiinnostuksen sekä nauttimisen esiintymisellä. Hamari ym. (2015) tulevat tulokseen, että 
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nouseva vaikeustaso ja pelaajan taito vaikuttavat positiivisesti sitoutumiseen. Sitoutumi-
sella peliin oli taasen suora yhteys oppimiseen. Jotta pelaaja voi päästä flow-tilaan, tulee 
pelissä olla haastetta ja pelaajalla aikaisempaa taitoa pelin aiheeseen liittyen. Flow-ti-
lassa oppiminen korostuu. Pelin immersiolla ei kuitenkaan ollut tässä tutkimuksessa vai-
kutusta oppimiseen.  
 
Useat tutkimukset osoittavat, että vakavat pelit lisäävät muun muassa opiskelijan innos-
tusta, kiinnostusta ja sitoutumista oppimistilanteeseen (Boctor 2012: 99). Tutkimuksista 
välittyvä yleinen käsitys kuitenkin on, että kontrolloituja tutkimuksia pelien käytön merki-
tyksestä oppimistuloksiin verrattuna perinteisiin oppimis- ja opetusmetodeihin tarvitaan 
lisää (Telner ym. 2010: 350). Esimerkiksi Cant ja Cooper (2014:1440) toteaa, että e-
simulaatio on nykyaikainen tapa ja sillä on vielä vähän näyttöpohjaa hoitotyöhön verrat-
tuna simulaatioon. 
 
Pelien vaikutukset oppilaiden oppimiseen ja motivaatioon ovat olleet vaihtelevia ja epä-
määräisiä. Konsensusta ei ole olemassa siitä, mitkä elementit peleissä vaikuttavat oppi-
miseen ja motivaatioon. (Dankbaar ym. 2015; Cook ym. 2011; Spinello – Fishbach 2008; 
Jones ym. 2013; Kanthan – Senger 2010; Telner ym. 2010). Näistä kuudesta tutkimuk-
sessa kahdessa (Telner ym. 2010: 349-350; Dankbaar 2015) pelin avulla opiskelevilla 
sekä kontrolliryhmällä ei ollut merkittävää eroa oppimistuloksissa. Muissa eroa oppimis-
tuloksissa oli peliryhmän eduksi.  
 
Ongelmana useassa tutkimuksessa on tutkimusryhmän koko. Vain yhdessä tutkimuk-
sessa näissä viidestä oli yli 100 henkeä. Muissa neljässä tutkimuksessa mukana oli kurs-
siryhmä, pienimmässä 21 henkilöä ja suurimmassa 72. Näistä ryhmistä jaettiin vielä erik-
seen sekä pelin avulla opiskelevat, että luentoihin osallistuvat ja kontrolliryhmä, joka 
opiskeli vain luentojen avulla. Useissa tutkimuksissa mainitaan pohdinnoissa, että vaikka 
tulokset ovat oppimista tukevia, tarvitsee aihe lisätutkimuksia. 
 
5 Case -tehtäväpohjan kehittäminen 
 
Opinnäytetyössä kehitettävät tuotokset ovat Moodle -oppimisympäristöön tuleva case-




Opinnäytetyöprosessi alkoi tammikuussa 2016 aiheen valinnalla ja jäsentämisellä. Ai-
heeksi valittiin pelin kehittäminen ja alustaksi Moodle, sillä sen käyttö Metropoliassa oli 
jo aiemmin yleistä ja vakiintunutta. Moodlen valinta aiheutti pelin tyylin rajauksen teksti-
pohjaiseen peliin, koska sen tarjoamat kehitysmahdollisuudet olivat rajalliset ja aikare-
surssit eivät mahdollistaneet esimerkiksi alkuperäisesti suunniteltujen animoitujen sisäl-
töjen kehittämistä alusta asti. 
 
Opinnäytetyöryhmä sai helmikuussa 2016 moderaattorin oikeudet Metropolia AMK:n 
Moodleen tehtäväpohjan suunnittelua varten. Tehtäväpohjan suunnittelu ja kehittäminen 
aloitettiin tutustumalla Moodlen ominaisuuksiin. Kun käytössä olevat ominaisuudet ja nii-
den tarjoamat kehitysmahdollisuudet alkoivat hahmottua, suunniteltiin tehtäväpohjan ra-
kenteen luonnos miellekartoilla ja vuokaavioilla. Suunnittelutyön ohessa aloitettiin itse 
tehtäväpohjan kehittäminen Moodleen ja kehitystyössä esiin nousseet haasteet raken-
teen kannalta otettiin huomioon muokkaamalla luonnosta tarkemmaksi. Tehtäväpohjan 
ja esimerkkitehtävän perusrakenteeksi valittiin oppituntirakenne. Tämä mahdollisti moni-
puolisen sisällön lisäämisen sekä opiskelijan kannalta mielekkään etenemistavan.  
 
Moodlen ominaisuuksista johtuen tehtäväpohjan rakenteen ja esimerkkitehtävän sisällön 
suunnittelu ja kehitys toteutettiin samanaikaisesti. Vaikka kirjalliset ohjeet Moodlen käyt-
töön olivat laajat, ei ohjeista ollut case-tehtäväpohjan rakenteelliseen kehittämiseen 
suurta hyötyä. Rakenteellinen kehitys eteni pitkälti yrityksen ja erheen kautta. Ongelmia 
esiintyi esimerkiksi pisteiden laskussa ja syy-seuraussuhteiden luomisessa. Kehityspro-
sessin välituotoksena oli tehtäväpohjan raakaversio ja tämän avulla laadittu case-teh-
tävä. Raakaversion ja case-tehtävän avulla tehtiin lopullisen tehtäväpohjan laadunval-
vontaa. Tällä tavalla saimme ylläpidettyä välittömässä testausvalmiudessa olevaa ver-
siota, jonka avulla palautteen kerääminen ja jatkokehitys oli helppoa. 
 
Opinnäytetyöryhmä tapasi tehtäväpohjan ja esimerkkitehtävän kehittämisen merkeissä 
yhdeksän kertaa 1.9.-27.9.2016 välisenä aikana. Tälle aikavälille sijoittui tehtäväpohjan 
ensimmäisen raakaversion kehittäminen ja testaus opinnäytetyöryhmän toimesta. En-
simmäisen raakaversion testaus suoritettiin etätyöskentelynä Moodlessa ja ryhmä kom-
munikoi sisäisesti esiin nousseista kehityskohdista. Kun työryhmän sisäisessä testauk-
sessa esiin nousseet ongelmat saatiin korjattua, aloitettiin tehtäväpohjan ulkopuolinen 
testaaminen SE13S1 -ryhmän opiskelijoilla. Ensimmäinen opinnäytetyöryhmän ulkopuo-
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linen testaus tehtäväpohjan perusteella laaditulle esimerkkitehtävälle järjestettiin Metro-
polia AMK:n tiloissa 29.9.2016. Kehittämisprosessi on kuvattu liitteenä olevassa taulu-
kossa prosessipäiväkirjana (liite 2). 
 
 
5.1 Case-tehtäväpohjan ominaisuudet  
 
Tehtäväpohjan kehittämisessä pyrimme hyvään päivitettävyyteen ja helppokäyttöisyy-
teen. Lähtökohtanamme oli, että uuden sisällön lisääminen tehtäväpohjaan tulee olla 
helppoa ja pohjan jatkokehitys on helposti toteutettavissa esimerkiksi osana tulevia opin-
näytetöitä tai innovaatioprojekteja.  
 
Taulukossa 1 käy ilmi tehtäväpohjan kehittämisen perustaksi valittuja rakenteeseen, 
opiskeluun, oppimiseen ja opettamiseen liittyviä ominaisuuksia, jotka nousivat esiin vali-
tuista tutkimuksista. Tehtäväpohjaa kehitettäessä kävimme toistuvasti läpi edellä mainit-
tuja osa-alueita. Tehtäväpohjan kehittämisen lähtökohdiksi valittiin välittömän palautteen 
annon opiskelijalle (Cain – Piascik 2015: 3), joka tulee olla selkeää ja selittävää (Cook 
ym. 2011: 719) ja pelin tulee olla interaktiivinen (Cant — Cooper 2015:1436) sekä haas-
tava (Cain – Piascik 2015: 3). Tehtävissä tulee olla eri vaikeustasoja, jotta eri tietotasolla 
olevat pelaajat saavat hyötyä pelistä (Mori ym. 2015: 195). Pelin ensisijainen tarkoitus ei 
ole viihdyttää pelaajaa (Day-Black ym. 2015).  
 
Tehtäväpohjan käyttöä ja toimivuutta on testattu muilla ensihoitajaopiskelijoilla, joilta ke-
rättiin suullista palautetta. Palautteen perusteella tehtäväpohjan käyttöön tehtiin muutok-
sia. Muun muassa pelin pelaamisen liittyvää ohjeita selkeytettiin sekä pelin valikkoraken-
teeseen tehtiin pieniä parannuksia.  Pelistä saatu palaute opiskelijoilta oli positiivista. 
Pelaajat kokivat pelin olevan sopivan haasteellinen. He kokivat pelin aikana saadun vä-
lipalautteen hyödylliseksi. Suurin osa kertoi tehtävän olevan hyödyllinen vahvistamaan 
heidän päätöksentekotaitojaan, kokonaiskuvan hallintaa ja kyseinen potilasryhmän oi-
keaoppista hoitoprotokollan hallintaa. 
 
Palautetta kerättiin myös lehtori Sami Mikkoselta, joka toimii opinnäytetyön ohjaajana ja 
ensihoidon tutkinto-ohjelman opettajana. Palautteen perusteella pohjan rakenne oli lu-
paava opinnäytetyön tavoitteen kannalta sekä pohjaan luotuja tehtäviä voitaisiin käyttää 
osana hoitotason opintokokonaisuutta. Lehtori Mikkosen mukaan peli soveltuu parem-
min hoitotason kuin perustason opetukseen, johtuen tehtävien tekemiseen tarvittavasta 
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laajasta teorian hallinnasta. Tätä tukee myös Dankbaar ym. (2015) tutkimus. Tutkimuk-
sessa todetaan, että opiskelijoiden teorialähtötaso tulee olla tarpeeksi korkea pelin pe-
laamiseen, jotta pelin kautta oppiminen onnistuu. 
 
Taulukko 1. Tehtäväpohjan ja esimerkkitehtävän ominaisuudet. 
Ominaisuus Miten toteutettiin? Lähde 
 Esimerkkitehtävä  
Interaktiivisuus Tehtävään luotiin seurauksia oppilaan 
tekemistä valinnoista esimerkiksi lää-
kehoidossa ja hoitotoimenpiteissä. 
Tehtävään lisättiin kuvia tuomaan vi-
suaalisuutta. 
Cant — Cooper 
(2015:1436) 
Haastavuus Tehtävän haastavuus tulee esimer-
kiksi hoitoprotokollien osaamisesta. 
Haasteellisuustaso on määritetty hoi-
totason opiskelijoille. Tehtävä ei ole 
liian haastava eikä liian helppo. 
Cain — Piascik  
(2015: 3) 
Palautteen selkeys  
ja selittävyys  
Opiskelija saa tekemistään valinnoista 
palautteen, joka antaa tietoja valinnan 
seurauksesta. Oppilas saa tietää onko 
valinta oikein vai väärin. Oikeasta va-
linnasta opiskelija saa pisteen. Poti-
lasturvallisuutta vaarantavista valin-
noista tehtävä saattaa loppua.  
Cook ym. (2011:719) 
Välitön palaute Valinnan jälkeen opiskelija saa välittö-
män palautteen, onko valinta oikein 
vai väärin. Palaute kertoo myös, miten 
valinta vaikuttaa potilaan tilaan tai hoi-
toon. 




Vaihteleva vaikeustaso tulee ilmenty-
mään eri vaikeustasoisilla tehtävillä. 
Mori ym. (2015:195) 
Helppokäyttöisyys  Valikkorakenne on tehty mahdollisim-
man selkeäksi ja informatiiviseksi. Esi-
merkiksi valikoissa liikkumista on hel-
potettu opiskelijapalautteen perus-
teella. Metropolian opiskelijoilla on 
pääsy Moodle -oppimisympäristöön 
nettiselaimen kautta paikasta riippu-
matta. 
Cain — Piascik (2015) 
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 Tehtäväpohja  
Jatkokehitettävyys Tehtäväpohjan alustaksi valittiin 
Moodle -oppimisympäristö, johon 
opettajilla ja opiskelijoilla on pääsy.  
 
Päivitettävyys  Moodlen työtila sallii helpon päivitettä-
vyyden työtilan käyttöoikeuden halti-
joille. Vanhoja tehtäviä voidaan myö-
hemmin helposti päivittää vastaamaan 
mahdollisesti muuttuvien Käypä Hoito 
-ohjeiden mukaisiksi. 
 
Helppokäyttöisyys Tehtäväpohjassa on lyhyet ohjeet, mi-
ten kyseistä kohtaa tulisi muokata 
case-tehtävään. 
 
   
 
 
5.2 Esimerkkitehtävän laatiminen tehtäväpohjaan 
 
Opinnäytetyössä kehitetyn esimerkkitehtävän, jossa potilaana on ST- nousuinfarktin 
saanut henkilö, hoito pohjattiin Käypä hoito -suositukseen sekä Ensihoito -kirjaan 
(Kuisma - Holmström - Nurmi - Porthan - Taskinen 2013: 331-353). Kuvituksessa käy-
tettiin vapaaseen käyttöön tarkoitettuja kuvia. Esimerkiksi tehtävässä käytetty 12-kana-
vainen EKG saatiin vapaasta kuva-arkistosta www.lifeinthefastlane.com -sivustolta. Ky-
seinen sivusto on tarkoitettu terveydenalan ammattilaisten vapaaseen käyttöön. 
 
Tehtäväpohjassa on lyhyt ohje, kuinka jokaista yksittäistä kohtaa on tarkoitus muuttaa 
esimerkkitehtävään. Kuvassa 1 on tehtäväpohjan etusivu, jonka avulla on tehty esimerk-





Kuva 1. Tehtäväpohjan etusivu. 
 
 
Kuva 2. Esimerkkitehtävän etusivu 
Esimerkkitehtävässä opiskelija saa valinnoistaan palautetta ja oikeiksi määritetyistä va-
linnoista pisteitä. Kuvissa 3 ja 4 on havainnollistettu, kuinka välitön palaute ja pisteen-
lasku on toteutettu tehtäväpohjasta esimerkkitehtävään. Tehtävän luomista on helpotettu 
siten, että tehtäväpohjaan on luotu vakiopalaute. Tehtävään tulee muuttaa tarvittavaan 
kohtaan piste, jos valinnoista saa pisteen, sekä palaute. Kuvissa on käytetty esimerkkinä 




Kuva 3. Tehtäväpohjan lääkevalinta. 
 
Kuva 4. Tehtävän lääkevalinta. Valinnasta on muutettu palaute kuvaavaksi sekä valinnasta saa pisteen. 
 
6 Opinnäytetyöprosessin eettisyys ja luotettavuus 
 
Opinnäytetyöprosessin kaikissa vaiheissa noudatettiin Tutkimuseettisen neuvottelukun-
nan yleisiä eettisiä ohjeita (Tutkimuseettinen neuvottelukunta 2012). Työelämäyhteytenä 
sekä tilaajana opinnäytetyössä oli Metropolia AMK ja aiheena opetuksessa käytettävän 
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materiaalin kehittäminen samalle organisaatiolle, joten tutkimuslupaa ei tarvinnut erik-
seen hakea.  
 
Koska opinnäytetyö oli luonteeltaan toiminnallinen, jossa tarkoituksena oli kehittää uusi 
tuote, on sen luotettavuuden arviointi hankalaa perinteisin arviointimenetelmin. Tuotok-
sen luotettavuuden arviointiin ei ole selkeitä kriteerejä, mutta soveltuvin osin voidaan 
käyttää kriteereinä esimerkiksi todeksi vahvistettavuutta, kyllästeisyyttä, prosessin joh-
donmukaisuutta, työryhmän vastuullisuutta, aineistolähtöisyyttä sekä tuotteen sopi-
vuutta. Lopullisen työn luotettavuuteen vaikuttaa laajasti se, kuinka paljon kehitystyöpro-
sessin aikana on otettu luotettavat työtavat ja luotettavuuden arviointi huomioon. (Kajaa-
nin Ammattikorkeakoulu.) 
 
Tiedonhakuvaiheessa luotettavuus huomioitiin valitsemalla käytettäviksi tietokannoiksi 
luotettavia alaan liittyviä tietokantoja ja suorittamalla tiedonhaku asianmukaisin hakusa-
noin. Kaikkien hakujen tulokset myös rajattiin keskenään yhtenevin perustein ja valitut 
lähteet varmistettiin näyttöön perustuviksi. Kaikki tiedonhauissa saadut tiivistelmän pe-
rusteella rajatut osumat luettiin koko opinnäytetyöryhmän toimesta. Tällä tavalla koros-
timme opinnäytetyöryhmän vastuullisuutta ja yksittäisen henkilön tekemät päätökset 
vahvistettiin koko ryhmältä, mikä lisäsi tiedonhakuprosessin luotettavuutta. Tiedonhaku-
jen luotettavuuden arvioinnissa otettiin huomioon myös aikaisemmista tutkimuksista pal-
jastunut tiedon kyllästeisyys. (Kajaanin Ammattikorkeakoulu.) 
 
Opinnäytetyön tuotoksen luotettavuutta lisää tuotosvaiheessa tehty yhteistyö sähköisen 
oppimisympäristön asiantuntijoiden ja ensihoidon lehtorien kanssa sekä johdonmukai-
nen tuotosprosessin päätösten perustaminen suoritettuihin tiedonhakuihin. Asiantunti-
jayhteistyön lisäksi tehtäväpohjasta kehitettiin kokeiluversio opiskelijoiden ja opinnäyte-
työn ohjaajan testattavaksi ja testauksen perusteella pohjaan tehtiin tarvittavia paran-
nuksia ja muutoksia. Palautteen keräämisellä arvioitiin tuotoksen rakenteellista sopi-
vuutta kohderyhmän eli ensihoidon opiskelijoiden ja opettajien käyttöön. (Kajaanin Am-
mattikorkeakoulu.) Tuotokseen lisätyn sisällön ajankohtaisuus ja paikkansapitävyys poh-






7 Johtopäätökset ja pohdinta 
 
Moodle –alusta loi omat haasteensa tehtäväpohjan kehittämiselle tiedonhausta noussei-
den ominaisuuksien perusteella. Tästä huolimatta pystyttiin lopulliseen tehtäväpohjaan 
tuomaan taustateorian mukaisia tärkeitä ominaisuuksia kuten interaktiivisuus (Cant —  
Cooper 2015: 1436), haastavuus (Cain — Piascik 2015: 3) sekä selkeä ja välitön palaut-
teen anto (Cain — Piascik  2015: 3; Cook ym. 2011:719). Moodle -alustaan interaktiivi-
suuden ja varsinkin pelaajan tekemien päätösten syy-seuraussuhteiden saaminen oli 
kuitenkin haasteellista. Tehtäväpohjaan saatiin tästä huolimatta tuotua interaktiivisuuden 
elementteinä valikkorakenne, jossa pelaaja saa liikkua itse valitsemallaan tavalla, pelaa-
jan tekemien hoitopäätösten pisteytys ja niistä saatava välitön palaute sekä kriittisistä 
virheistä saatu palaute. Syy-seuraussuhteet saatiin sisällytettyä tehtäväpohjaan palau-
tejärjestelmän avulla siten että hoitopäätöksen jälkeiseen palautteeseen sisällytetään 
tieto päätöksen oikeellisuudesta sekä sen seurauksesta (esimerkiksi lääkehoitoa koske-
van päätöksen palautteessa voidaan tuoda esiin potilaan vaste lääkkeelle). Toimme teh-
täväpohjaan visuaalisuutta kuvilla, joiden avulla tehtäväpohjasta tuli huomattavasti inter-
aktiivisempi ja pelaajien mielenkiintoa ylläpitävä. Immersiota pyrimme lisäämään teke-
mällä tekstistä tarinamuotoista sekä mahdollisimman kuvaavaa. 
 
Esimerkkitehtävän testauksesta muilta ensihoitajaopiskelijoilta saatu palaute vastasi 
aiempien tutkimusten mukaisia pelien käyttökokemuksia. Esimerkkitehtävä koettiin pa-
lautteen mukaan sitouttavaksi, haastavaksi ja monipuoliseksi harjoitukseksi, joka kehitti 
päätöksentekotaitoja ja tiedon soveltamista käytäntöön. Tehtäväpohjan toimivuutta ja 
sovellettavuutta aiemman teoriatiedon perusteella kuvaa esimerkkitehtävän rakenteesta 
saatu positiivinen palaute. Testaajat olivat tyytyväisiä interaktiiviseen valikkorakentee-
seen, jossa liikkuminen on yksinkertaista ja opiskelijalla on valta edetä parhaaksi katso-
massaan järjestyksessä. Tehtäväpohjan rakenne oli testaajapalautteen mukaan myös 
yksinkertainen ja nopea oppia. 
 
Esimerkkitehtävän käyttö aktivoi opiskelijaa käsittelemään tehtävän kannalta oleellista 
tietoa, mikä puolestaan lisää tiedon siirtymistä, sisäistämistä ja syvempää oppimista 
(Day-Black ym. 2015: 90, 93; McCoy 2014: 202). Jatkossa on tärkeää, että tehtäväpoh-
jaan laaditaan lisää tehtäviä. Yksi esimerkkitehtävä ei sinänsä ole vielä rinnastettavissa 
varsinaiseen peliin sen lyhyyden takia, mutta kun tehtäviä on tarjolla enemmän, alkaa 




Jatkossa haasteena on pelin monipuolinen hyödyntäminen opetuksessa, myös sellais-
ten opiskelijoiden osalta, joille aktiivinen oppiminen on vähemmän luontainen oppi-
misstrategia. Pelin tehokas hyödyntäminen oppimisstrategiana vaatii opiskelijalta riittä-
vää tietoperustaa ja teknistä taitoa käyttää peliä sekä itsenäistä aktiivisuutta suorittaa 
tehtävä ja etsiä tarvittaessa tehtävän suorittamiseen vaadittavaa lisätietoa. Opettajalta 
vaaditaan suunnitelmallisuutta pelin hyödyntämisessä opetuksessa, koska muusta ope-
tuksellisesta kontekstista irrallisena pelin hyöty kohdentuu ainoastaan opiskelijan aktiivi-
suuden mukaan ja tällöin perinteisestä luento-opetuksesta enemmän hyötyvä opiskelija 
voi jäädä oppimisessa jälkeen. Pelin käytöstä opintojakson aikana saadaan suurin hyöty 
silloin, kun se sidotaan käsiteltävään aiheeseen (esimerkiksi rintakipuisen potilaan hoi-
toon liittyviin luentoihin voidaan yhdistää pelistä ST-nousuinfarktin hoitoa kuvaava teh-
tävä). 
 
Näemme, että opinnäytetyöllämme on käyttöä osana Metropolian ensihoidon tutkinto-
ohjelman opetusta. Uskomme, että tehtäväpohjan avulla voidaan tukea ensihoitajaopis-
kelijoiden päätöksentekotaitojen sekä kokonaiskuvan hallinnan kehittymistä. Oppilaan 
aiemmin opittua teoriataitoja voi soveltaa riskittömästi käytäntöön tehtäväpohjan avulla. 
Tehtäväpohja antaa turvallisen tavan opetella eri potilasryhmien oikeaoppista hoitoa vir-
heiden ja aktiivisen palautteen kautta. Tehtäväpohjalla laadittuja tehtäviä voitaisiin käyt-
tää hyödyksi esimerkiksi ennen ja jälkeen oppituntien sekä simulaatioiden. Myös Pauline 
Chian (2013) tutkimuksen mukaan pelien pelaaminen ennen fyysistä simulaatiota vah-
vistaa simulaatio-opetuksen tehoa. 
 
Mielestämme opinnäytetyötämme voidaan hyödyntää pedagogisena välineenä opetuk-
sessa. Tämän tyyppiselle pelille on ollut tarvetta jo aikaisemmin, mutta aika, jonka pohjan 
laatiminen vaatii, on ajallisesti suuri. Tästä syystä näin laajan pohjan kehittäminen ei ole 
ollut aikaisemmin mahdollista.  
 
Jatkossa tehtäväpohjaa voidaan mahdollisesti kehittää osana tulevia innovaatioprojek-
teja, vapaavalintaisia opintoja tai opinnäytetöitä. Tärkeimpänä näemme uusien case-teh-
tävien lisäämisen tehtäväpohjaan, jotta siitä saatava hyöty olisi mahdollisimman suuri. 
Tehtäväpohja voi antaa uusia ideoita verkkopohjaisten opetusmenetelmien kehittämi-
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